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Abstrak - Perkembangan website sebagai media 

pembelajaran banyak dimanfaatkan oleh khalayak ramai. 

Adanya online course atau kursus online hadir sebagai 

media pembelajaran yang dapat diakses dari mana saja dan 

kapan saja. Permasalahan yang ada saat pembelajaran 

dengan kursus online berdasarkan user experience platform 

Buildwithangga yaitu motivasi pengguna dalam belajar 

berada dalam tingkat sedang dan dibuktikan dengan 

pengujian pra penerapan solusi yang telah dilakukan pada 

30 orang pengguna kursus desain pada website 

Builwithangga didapat 63.33% motivasi berada di tingkat 

sedang dan diperlukan solusi untuk mendorong 

peningkatan motivasi. Solusi yang ditawarkan untuk 

meningkatkan motivasi belajar yaitu gamifikasi. 

Gamifikasi merupakan menambahkan elemen game ke 

dalam konteks non-game dengan melibatkan pengguna dan 

memotivasi pengguna. Metode yang digunakan dalam 

merancang design gamifikasi adalah design thinking. 

Pengujian untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan gamifikasi 

menggunakan Instructional Materials Motivation Survey 

(IMMS). Penggunaan metode design thinking pada 

penelitian ini dalam menerapkan gamifikasi untuk 

meningkatkan motivasi belajar telah sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Hasil pengujian setelah penerapan 

gamifikasi menujukkan peningkatan motivasi pengguna, 

pengguna dengan tingkat motivasi tinggi dalam belajar 

yaitu sebesar 80%. Dari hasil pengujian motivasi didapat 

adanya peningkatan rata- rata tingkat motivasi dari 3.82 

pada pra gamifikasi dan skor rata-rata 4.22 setelah 

penerapan gamifikasi. 

 

Kata Kunci : online course, user experience, motivasi, 

gamifikasi, design thinking,Instructional Materials 

Motivation Survey (IMMS). 

 
I. PENDAHULUAN 

 
Penggunaan website sebagai media pembelajaran 

sudah banyak digunakan oleh khalayak ramai. 
Pembelajaran online merupakan kegiatan dengan 
menggunakan internet dalam melakukan interaksi 
pembelajarannya [1]. Persaingan yang ketat membuat 
banyak lulusan muda yang menganggur dan juga kurang 
pengalaman sehingga membuat lulusan muda kurang 
menarik bagi perusahaan dan kursus online telah 

menjadi paradigma baru dalam proses pengembangan 
kemampuan mengingat teknologi yang modern saat ini 
[2] 

Dari berbagai penelitian mengenai kursus online 

terkait persentase penyelesaian kursus online masih 
rendah. Hal itu didapat berdasarkan penelitian 
sebelumnya [3] (Qian Fu,dkk) yaitu didapat tingkat 
penyelesaian kursus online rata-rata 7 hingga 10%. 
Adapun faktor yang menyebabkan tingkat penyelesaian 
kursus rendah, seperti pada penelitian [4] yaitu 
kurangnya motivasi, desain kursus, dan kurangnya 
interaktivitas. Kemudian berdasarkan penelitian 
(Belawati,2019) [5] yang dilakukan pada kursus online 
Indonesia menunjukkan tingkat penyelesaian kursus 
hanya sebesar 16%. Hal itu disebabkan oleh, kekurangan 
waktu, rendahnya motivasi dan kurangnya iteraktivitas 
Adapun pada penelitian sebelumnya [6] yang dilakukan 
oleh (Si Na Kew, dkk) hasil yang menunjukkan bahwa 
sebagian besar pengguna memiliki tingkat motivasi 
sedang dengan persentase sebesar 71% dan mendorong 
untuk melakukan peningkatan motivasi yang lebih 
berdasarkan hasil umpan balik responden. Hal itu untuk 
mengetahui solusi dan langkah penting untuk menjaga 
dan terus meningkat motivasi. 

User-experience ialah perjalanan yang sehubungan 
dengan pengalaman pengguna dalam menggunakan suatu 
produk mengenai pemahaman dan pengalamannya. 
Permasalahan yang ada saat melakukan pembelajaran 
dengan kursus online berdasarkan user experience 

platform Buildwithangga yaitu motivasi pengguna dalam 
belajar berada dalam tingkat sedang dan membutuhkan 
motivasi lebih. Hal itu dibuktikan dengan pengujian pra 
penerapan solusi yang telah dilakukan dengan target 
merupakan pengguna kursus desain pada website 

Builwithangga dari30 orang pengguna yang diuji didapat 
63.33% motivasi berada di tingkat sedang dan perlukan 
solusi untuk mendorong peningkatan motivasi. 

Platform website Buildwithangga merupakan salah 
satu platform kursus online yang disukai pengguna 
dalam bidang desain dan pemrograman yang memiliki 
mentor yang berpengalaman, pembelajaran secara online, 
kuis, hingga belajar menggarap proyek untuk melatih 
kemampuan dan pemahaman ilmu agar dapat diterapkan 
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di dunia kerja. Dalam lingkungan belajar, pada penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa pengguna yang 
termotivasi menunjukkan beberapa karakteristik yaitu 
lebih cenderung melakukan kegiatan yang menantang, 
lebih terlibat, dan adanya tujuan yang jelas [7] 

Untuk itu, diperlukan solusi yang dapat mengatasi 
rendahnya motivasi peserta kursus desain online dan 
solusi yang ditawarkan yaitu gamifikasi. Gamifikasi 
adalah penyatuan elemen game ke dalam konteks bukan 
game untuk melibatkan orang, memotivasi mereka untuk 
bertindak, dan memecahkan masalah [8]. Menurut 
(Kocadere dan C  ̧ agÿlar) dalam [9]menjelaskan 
gamifikasi sebagai ''suatu pendekatan dalam 
pembelajaran yang menggunakan prinsip-prinsip desain 
game dalam lingkungan belajar dapat membangun minat 
dan motivasi para pembelajar''. Ada beberapa kategori 
kemampuan motivasi dalam gamifikasi yaitu, poin, papan 
peringkat, lencana, level,cerita/tema, tujuan jelas, umpan 
balik, hadiah, peningkatan, dan tantangan [10]. Telah 
dilakukan penelitian sebelumnya tentang penggunaan 
gamifikasi dalam meningkatkan motivasi, seperti yang 
telah dilakukan pada [11]. Berdasarkan hasil pengujian 
tersebut, gamifikasi dapat membangun motivasi, serta 
penggunaan metode gamifikasi secara terus menerus 
dapat mengembangkan motivasi dan membangkitkan 
keinginan dari dalam diri untuk menyelesaikan tugas 
[11]. 

Tahapan design thinking yang digunakan yaitu 
empathize, define, ideate, prototype dan test. Sedangkan 
untuk mengevaluasi adanya peningkatan motivasi atau 
tidak dengan menggunakan Instructional Materials 
Motivation Survey (IMMS). Instrumen ini dipilih karena 
menurut (Keller) pada [14]menjelaskan <instrumen 
motivasi ini dapat diterapkan dan cocok untuk semua 
tingkatan dan dapat diterapkan sesuai situasi= dan karena 
instrumen motivasi ini efektif untuk menguji motivasi 
dengan rinci.Adapun berdasarkan penelitian dari [15], 
Berdasarkan dari penelitian [16], IMMS sebagai 
instrumen situasional tidak mengukur tingkat motivasi 
fokus pada situasi pembelajaran tertentu, sedangkan 
untuk model ARCS hanya digunakan untuk motivasi 
secara umum. Tetapi tujuan dari instrumen ini adalah 
untuk mengukur seberapa banyak pengguna termotivasi 
untuk kegiatan instruksional tertentu, seperti 
pembelajaran online [16]. 

 
A. Topik dan Batasannya. 

Penelitian kali ini akan dilakukan penererapan 
gamifikasi dalam rancang ulang user experience website 
Builwithangga untuk meningkatkan motivasi belajar 
dengan metode design thinking. Berdasarkan 
permasalahan pengguna dari penelitian pra penerapan 
solusi didapat sebagian besar tingkat motivasi mahasiswa 
berada di tingkat sedang. Sehingga perlu solusi yang 
ditawarkan untuk meningkatkan dan menjaga motivasi 
dalam belajar yaitu dengan menerapkan gamifikasi. 
Dengan Batasan yaitu penggunaka kursus design dan 
berfokus pada cara meningkatkan motivasi belajar. 
 
B. Tujuan 

Menerapkan gamifikasi dalam merancang ulang 
user experience website Buildwithangga untuk 
meningkatkan motivasi belajar pengguna kursus dengan 
metode design thinking dan mengukur peningkatan 
motivasi pengguna dari desain ulang website 
Buildwithangga menggunakan Instructional Materials 
Motivation Survey (IMMS) dalam memenuhi kebutuhan 
pengguna. 

 
C. Organisasi Tulisan 
1. Menganalisis permasalahan, menganalisis 
permasalahan yaitu pengujian sebelum penerapan solusi. 
2. Empathize and define, tahap emphatize yaitu 
melakukan wawancara dan mengumpulkan data, 
kemudian 
define yaitu tahap mendefinisikan masalah, mulai dari 
membuat user persona dan selanjutnya. 
3. Ideate dan prototype, pada tahap ideate yaitu 
mengumpulkan ide solusi yang akan diterapkan, 
sedangkan untuk selanjutnya yaitu prototype membuat 
wireframe low fidelity dan high fidelity. 

4. Melakukan testing, menguji agar dapat mengetahui 
website dapat meningkatkan motivasi atau tidak. 
5. Analisa hasil dan menarik kesimpulan, , dilakukan 
analisa hasil dan menulis kesimpulan dan saran 
 

II. STUDI TERKAIT 
 

Pada tahap ini, memaparkan penelitian terkait dan 
teori-teori maupun metode-metode yang digunakan 
sebagai landasan yang membantu dalam melakukan 
penelitian. Tabel 1. 

 
TABEL 1. 

Penelitian terdahulu 
No Penulis Tentang Hasil 
1 Joy Xu, Harun Lio, 

Harshdeep 
Dhaliwal,Sorina 
Andrei, Uzhma 
Nagani , Shakthika 
Balakrishnan, Sudipta 
Samder / 2021 [11] 

Gamifikasi Menggunakan 
gamifikasi dapat 
menumbuhkan motivasi 
dan  

2 Miguel Morales, 
Hector R. Amado- 
Salvatierra, Rocael 
Hernández, Johanna 
Pirker, Christian Gütl 
/ 2016 [17] 

Gamifikasi Secara keseluruhan, 
berdasarkan analisis 
menyatakan bahwa 
mereka sangat 
termotivasi khususnya 
terkait reward dan 
topik khusus. 

3 Anuar, Salwa, Nizar, 
Nurhuda, 

Instrumen Memberikan hasil 
mengenai item atau 
bahan 
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 Ismail, Muhamad 
Azlin/ 2021 [18] 

IMMS dan mengetahui hal-hal 
yang mempengaruhi 
meningkatnya motivasi. 

4 g / Khe Foon Hew / 
2016 [19] 

Instrumen IMMS Penggunaan IMMS yang 
efektif dalam menguji 
tingkat motivasi siswa dan 
mengidentifikasi item apa 
yang perlu ditingkatkan 
untuk meningkat 

5  Raka Pradana, Moh. 
Idris, M.Kom/ 2021 
[20] 

Design thinking Hasil dalam design thinking 

dapat memahami kebutuhan 
pengguna dalam pembuatan 
app. 

 
Website merupakan kumpulan page yang 

menampilkan informasi tentang data text, data image 

statis atau data animasi, audio, video dan kombinasi 
lainnya yang bersifat statis maupun dinamis yang 
membentuk struktur bangun yang saling bergantung 
dimana masing-masing terhubung ke situs jaringan [21]. 
Hal inilah yang menjadikan website sebagai sarana 
komunikasi yang paling cepat dan juga akurat saat 
digunakan, karena semua informasi yang diuraikan 
dalam website dapat tersampaikan  secara jelas dan  
saling mendukung, sehingga penjelasan informasi 
seperti deskripsi adalah mudah dimengerti [21]. 

Online course ialah pembelajaran yang dilakukan 
secara online dengan menggunakan internet. Desain dari 
komunikasi dari kursus online dibagi menjadi dua, yaitu 
komunikasi sinkron dan komunikasi asinkron [22].  

Motivasi adalah Pergerakan dalam diri kita untuk 
mencapai sesuatu dilandasi dengan sikap sungguh- 
sungguh dan dorongan yang kuat untuk meraih apa yang 
diinginkan dalam hidup. Adapun instrumen perancangan 
kuesioner dilakukan sesuai dengan kuesioner 
Instructional Materials Motivation Survey (IMMS). 
Instrumen kuesioner Instructional Materials Motivation 

Survey (IMMS) oleh Keller yang digunakan untuk 
mengukur motivasi ada empat faktor yaitu, attention 

(perhatian), relevance(relevan), 
confidence(kepercayaandiri), satisfaction (kepuasan) 

[14]. IMMS dilakukan dengan dua pengujian yang berisi 
36 item. 

Adapun setiap item diuji dengan menggunakan tingkat 
skala indikator penilaiandalam IMMS 1-5 ( (1) sangat 
tidak setuju sampai (5) sangat setuju). Untuk selanjutnya 
adalah menguji instrumen IMMS kepada pengguna 
untuk mendapatkan feedback nilai agar bisa dilakukan 
penghitungan dan berikut merupakan penghitungan 
IMMS: 

 
1. Menghitung rata-rata feedback nilai yang didapatkan 

dari pengguna, dengan jumlah total nilai dibagi 
dengan total item pertanyaan dan akan dibuat rentang 
tingkat motivasi seperti Tabel 2.3 yang didapat 
berdasarkan [23] 

2. Menghitung rata-rata dari masing-masing faktor 
instrument imms yaitu (attention, 

relevance,confidence,satisfaction)berdasarkan pada 
[23]. 
Design thinking merupakan proses kembali dan 

kembali lagi di mana dapat digunakan untuk mencoba 

memahami si pengguna untuk mendapatkan strategi 
yang jelas pada tingkat pemahaman awal [24]. Metode 
ini memiliki langkah dimulai dari mengumpulkan 
informasi tentang pengguna, berdasarkan informasi 
yang didapat dibuatlah mengenai apa yang pengguna 
butuhkan [25]. Proses Design thinking, Sakshi Gupta 
[26] menjelaskan mengenai proses dalam design thinking 

yaitu sebagai berikut: 
 
a. Empathy 

Tahap empati adalah memahami sudut pandang 
ataupun perspektif lainnya, dunia, dan permasalahan, 
yang ada, serta hal yang dirasakan audiens target atau 
user. Pada tahap ini hal yang dilakukan yaitu melakukan 
wawancara kepada pengguna dan membuat empathy map. 
Empathy map adalah alat visual untuk membantu 
memahami tentang semua yang dibutuhkan pengguna 
dan menjadi referensi untuk mengambil sebuah 
kesimpulan[27]. 

 
b. Define 

Proses ini yaitu menguraikan tantangan atau masalah 
yang perlu ditangani dengan desain. Tahap define hal 
yang dilakukan yaitu membuat user persona, how-might 

we, dan impact effort. User persona berisi mengenai 
ringkasan informasi user yang telah di wawancara 
sebelumnya. User persona terdapat berbagai macam 
informasi fiksi karakteristik pengguna , hal sulit yang 
dialami user dan apa yang diinginkan oleh pengguna 
[28]. Adapun How might we (HMW) merupakan salah 
cara dalam mengubah permasalahan menjadi pertanyaan 
dan menjelaskan bahwa setiap permasalahan ada 
penyelesaiannya[20]. Untuk selanjutnya yaitu impact 

effort berfungsi untuk mengklasifikasikan problem yang 
memiliki impact yang paling besar ataupu kecil untuk 
pengguna dan effort yang dalam menerapkan [20]. 

 
c. Ideate 

Tahap ideation mencari solusi untuk menyelesaikan 
masalah yang ditentukan. Teknik yang digunakan yaitu 
brainstorming. Pada tahap ini hal yang dilakukan yaitu 
menentukan solusi ide, membuat sitemap dan membuat 
userflow. Solusi ide adalah menentukan solusi yang akan 
diterapkan berdasarkan hasil brainstorming dari hasil 
impact effort. Kemudian untuk sitemap digunakan untuk 
mengetahui page apa saja yang ada pada website 

buildwithangga [20]. Sedangkan user flow merupakan 
rangkaian alur yang user lakukan untuk mencapai 
tujuannya dalam mencari page, dan aksi yang akan 
dilakukan[27]. 

 
d. Prototype 

Tahap ini yaitu melibatkan pengujian ide-ide yang 
telah ditemukan, khususnya dengan membuat prototype 

yang dapat berupa sketsa, model, atau wireframe dari 
suatu ide. Pada tahap ini dilakukan pembuaatan prototype 
low fidelity dan high fidelity. Low fidelity adalah 
gambaran awal sebuah produk yang akan dibuat dengan 
ketelitian yang masih rendah, sedangkan high fidelity 

yang merupakan visualisasi yang lebih terlihat 
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mendekati dengan produk yang akan dibuat [27]. 
 

e. Test 
Tahap test proses design thinking membutuhkan 

pengguna nyata untuk menghasilkan data nyata. 
Pengujian biasanya merupakan proses berulang.. Pada 
tahap test hal yang dilakukan itu adalah menguji motivasi 
menggunakan instrument Instructional Materials 

Motivation Survey (IMMS) 
User Experience (UX) dapat dipahami sebagai 

rangakaian apa yang dialami user yang mengacu kepada 
reaksi, pendapat, behaviors, emosi dan pikiran user saat 
menggunakan produk [29]. User Experience merupakan 
ilmu yang mempertimbangkan bagaimana perasaan 
pengguna ketika menggunakan suatu produk sehingga 
mendapatkan kepuasan setelah menggunakannya [30].  

Gamifikasi adalah integrasi elemen desain seperti 
game ke dalam konteks non game untuk melibatkan user, 
memotivasitindakan, dan memecahkan masalah [7]. 
Unsur-unsur yang ada dalam gamifikasi yaitu seperti, 
papan peringkat, sistem poin, sistem tema/topik 
pilihan,lencana, level, reward, feedback, maupun 
tantangan. 

 
III. PERANCANGAN SISTEM 

 
Dalam perancangan user experience website 

Buildwithangga, metode yang digunakan yaitu design 

thinking. Pada metode ini terdiri tahapan yaitu, 
empathize, define, ideate, prototype dan test, serta 
sebelum itu dilakukan perancangan instrumen dan 
pengujian pra penerapan solusi. Untuk alur 
pemodelannya dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
GAMBAR 1.  

Tahapan penelitian 

 
A. Rancangan Instrumen 

Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) 
digunakan untuk menghitung motivasi belajar pengguna 
kursus desain website Buildwithangga. Dalam uji 
validitas dan reliabilitas hasil yang didapat dengan 36 
item pertanyaan dan diujikan ke 36 orang dengan hasil 
yang valid dan reliable sehingga instrumen IMMS dapat 
dilakukan untuk pengukuran 
 
B. Uji Motivasi Menggunakan IMMS Pra Gamifikasi 

Pengujian dilakukan untuk menghitung motivasi 
pengguna website Buildwithangga dan dilakukan dengan 
membagikan kuesioner pertanyaan .Pada pengujian 
motivasi pertama yaitu uji pra gamifikasi. Hasil yang 

dapat dilihat pada Tabel 2, hasil menunjukkan terdapat 8 
orang yang memiliki tingkat motivasi tinggi dalam 
belajar, 19 orang yang memiliki tingkat motivasi atas-
sedang,sedangkan 3 orang yang memiliki tingkat 
motivasi sedang. 

TABEL 2. 
Rentang Tingkat Motivasi Pra Gamifikasi 

Tingkat 

Motivasi 

Skor Jumlah N=30 Presentase 

Tingkat Tinggi 4.00 - 5.00 8 26.67% 

Tingkat Atas-
Sedang 

3.50 - 3.99 19 63.33% 

Tingkat 
Sedang 

3.00 - 3.49 3 10% 

Tingkat 
Rendah 

< 3.00 0 0% 

 
 
C. Empathize 

Tahap pertama dalam design thinking adalah tahap 
empathize yaitu tahap pengumpulan data untuk 
mendapatkan dan mengetahui kebutuhan, harapan dan 
permasalahan atau pain point dari pengguna.. Tahapan 
yang dilakukan pada empathize yaitu: 
1. Wawancara, dilakukan kepada 5 orang pengguna 

kursus desain builwithangga dengan media 
zoom,yaitu tiga pengguna dari tingkat motivasi 
sedang dan dua pengguna dari tingkat motivasi atas-
sedang. 

2. Empathy map, alat visual untuk membantu 
memahami tentang kebutuhan pengguna. Hasil 
didapat dari hasil wawancara, Adapun empathize 
map dapat dilihat pada gambar 2. 

 
 

GAMBAR 2.  
Empathy Map 

 
D. Define 

Hal yang dilakukan di tahap ini yaitu menganalisis 
kebutuhan dan pendefinisian permasalahan 
berdasarkan data dan pengalaman pengguna dari proses 
empathize Tahapan yang dilakukan dalam define yaitu: 
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1. User Persona, merupakan representasi fiksi dari 
pengguna yang digunakan untuk menggambarkan 
karakteristik, kebutuhan, pain point pengguna. 
Dapat dilihat pada Gambar 3. 

 
GAMBAR 3.  

User Persona 
 
2. Setelah mendapatkan pain point dari user persona, 

proses how might we mengubah ataupun pain point 

menjadi sebuah ide solusi. Adapun hasil how-might 
we dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

TABEL 3. 

 How Might We 
 

No How Might 

1 Bagaimana cara agar 
belajar desain yang tidak 

membosankan? 

Menambahkan gamifikasi, 
yaitu membuat fitur 
elemen-elemen gamifikasi 
pada website. 

2 Bagaimana cara 
mempermudah 

memahami materi yang di 
berikan? 

Dengan menambahkan fitur 
rangkuman materi 
sederhana dari seluruh 
materi yang telah dibahas 

3 Bagaimana 
mempersingkat durasi 

pembelajaran agar tidak 
cepat jenuh dalam belajar? 

Dengan membuat video 
materi pembelajaran 
menjadi beberapa bagian 

4 Bagaimana bisa menonton 
video pembelajaran kapan 

pun dan dilakukan saat 
offline? 

Dengan membuat fitur 
download video 
pembelajaran 

5 Bagaimana menambah 
tantangan agar dapat 
menambah motivasi 

belajar dan mengasah 
pola pikir? 

Dengan memberikan fitur 
elemen challenge 

atau tantangan bertema 

6 Bagaimana memudahkan 
pengguna mengingat 

materi saat mengerjakan 
kuis? 

Dengan menerapkan fitur 
elemen sistem level pada 
kuis di setiap babnya 

7 Bagaimana bisa 
menambah motivasi dan 

Dengan menerapkan fitur 
elemen sistem poin dan 

semangat belajar? tukar reward. 

8 Bagaimana menambahkan 
skema 

persaingan/kompetitif 
untuk menambah 

semangat dalam belajar? 

Dengan menambahkan fitur 
elemen gamifikasi 
leaderboard untuk 
menambah semangat 
kompetitif dalam belajar 

9 Bagaimana agar proyek 
karya kita mendapat 
umpan balik dari 
mentor? 

Dengan menyediakan 
elemen umpan balik dari 
mentor terkait karya yang 
sudah kita buat 

 
3. Impcat Effort, merupakan proses yang digunakan 

untuk mengklasifikasikan ide ataupun solusi 
berdasarkan tingkat impact dan effort.. Dapat dilihat 
pada Gambar4. 

 
GAMBAR 4.  

Impact Effort 
E. Ideate 

Tahap ideate adalah tahap untuk mengumpulkan 
dan menghasilkan ide ataupun solusi yang akan 
diterapkan dengan melakukan brainstorming. Tahapan 
yang dilakukan dalam tahapan ideate yaitu: 
1. Solution idea adalah hasil ide ataupun solusi berupa 

fitur yang akan diterapkan pada proyek kali ini. 
Hasil ini didapat dari tahapan solusi atau fitur yang 
mempunyai impact besar. Solution idea dapat dilihat 
pada Gambar 5. 

2. Sitemap dibuat untuk mengetahui isi semua page 

pada website yang digunakan oleh pengguna sebagai 
alat navigasi di website Builwithangga dapat dilihat 
pada Gambar 6. 

3. User flow merupakan langkah penggunaan dari 
sebuah aplikasi untuk memudahkan memudahkan 
dalam membuat rancangan fitur. User flow dapat 
dilihat pada gambar 7. 
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GAMBAR 5. 
 Solution Idea 

 
 

GAMBAR 6.  
Sitemap 

 

 
GAMBAR 7.  

User Flow 

 
 
F. Prototype 

Prototype merupakan tahap melakukan perancangan 
tampilan pada website dan mengimplementasikan ide 
dan solusi yang telah didapat dari tahap ideate. Prototype 

dilakukan ke dalam dua bentuk yaitu, wireframe low-

fidelity dan wireframe high-fidelity. 

1. Wireframe low fidelity yaitu membuat sketsa yang 
masih dalam bentuk dan memiliki tingkat detail 
yang rendah.Dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
GAMBAR 8.  

Wireframe Low Fidelity 

 
2. Wireframe high fidelity yaitu representasi desain 

dengan lebih detail dan jelas. Dapat dilihat pada 

Gambar 9. 
 

 

GAMBAR 9.  
Wireframe High Fidelity 

 
G. Test 

Test dilakukan untuk memeriksa kesesuaian 
penerapan gamifikasi dalam meningkatkan motivasi 
pengguna kursus Buildwithangga sesuai dengan 
kebutuhan dan tujuan penelitian dan dapat dilihat lebih 
lengkap pada pengujian dan analisis pada bab 4. 
 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Skenario Pengujian 
Pengujian dilakukan pada 30 pengguna 

Buildwithangga yang sama sebelum dan setelah 
penerapan gamifikasi.. Setelah gamifikasi, pengguna 
diberi 7 tugas dalam maze untuk diselesaikan.Task 
Pengujian dapat dilihat pada Tabel 4. 
 

TABEL 4.  
Task Pengujian 

No Task 

1 Melihat ruang kelas, berisi pembelajaran 
dan kuis 

2 Mengerjakan kuis 
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3 Claim crystal dari kuis 
4 Mengikuti challenge event, lihat 

feedback & info 
leaderboard, claim reward 

5 Melihat jumlah crystal poin 
6 Melakukan tukar reward 

 
 
B. Analisis Hasil Uji Motivasi Pra Gamifikasi 

Pengujian dilakukan untuk mengetahui tingkat 
motivasi belajar pengguna menggunakan instrumen 
Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) pra 
gamifikasi. Dapat dilihat pada Tabel 3.1 merupakan 
rentang tingkat motivasi pra gamifikasi, hasil 
menunjukkan terdapat 8 pengguna yang dengan tingkat 
motivasi tinggi dalam belajar, 19 pengguna dengan 
tingkat motivasi atas-sedang, sedangkan 3 pengguna 
dengan tingkat motivasi sedang. 

Adapun hasil selanjutnya dapat dilihat dari skor 
tingkat motivasi pra gamifikasi per itemnya yaitu dari ke 
empat faktor dapat dilihat pada Tabel 5. 
 

TABEL 5.  
Skor Tingkat Motivasi Pra Gamifikasi 

 

Item MIN MAX Rata-rata 

Attention (12 item) 3.43 4.2 3.87 

Relevance (9 item) 3.36 4.13 3.80 

Confidence (9 item) 3.36 4.06 3.77 

Satisfaction (6 item) 3.33 4.1 3.80 

Total (36 item) 3.33 4.2 3.82 

 
Dalam faktor attention(perhatian) memiliki skor rata-

rata tertinggi dibanding faktor lainnya yaitu 3.87. Untuk 
skor tertinggi item 10 dan skor terendah pada item 5, hal 
itu menunjukkan variasi bahan ajar membantu menjaga 
perhatian dalam belajar namun tampilan dari 
pembelajaran ini terlihat membosankan. 

Kemudian untuk faktor relevance(relevan) memiliki 
skor rata-rata 3.80,untuk skor tertinggi item 21 dan skor 
terendah item 19. Hal ini menunjukkan isi materi pada 
rangkaian pembelajaran sangat bermanfaat, namun tidak 
relevan karena sebagian besar sudah diketahui. 

Selanjutnya pada faktor confidence (kepercayaan 
diri) memiliki skor rata-rata 3.77, untuk skor tertinggi 
item 27 dan skor terendah item 23. Hal ini menunjukkan 
latihan dalam pembelajaran cukup mudah, tetapi bahan 
ajar atau materi yang diberikan ada yang sulit dimengerti. 

Terakhir adalah faktor satisfaction(kepuasan) 
memiliki skor rata-rata 3.80, untuk skor tertinggi 4.1 item 

35 dan skor terendah  item 34. Hal ini menunjukkan 
pengguna senang menyelesaikan kursus, dan pengguna 
tidak puas dengan tidak adanya umpan balik dan 
berharap adanya umpan balik yang diberikan. 

 
C. Analisis Hasil Uji Motivasi Pra Gamifikasi 

Pada pengujian kedua ini dilakukan setelah 
menerapkan gamifikasi pada website Builwithangga 
untuk mengetahui tingkat motivasi belajar pengguna 
menggunakan instrument Instructional Materials 

Motivation Survey (IMMS). Dapat dilihat seperti pada 
Tabel 6 merupakan rentang tingkat motivasi, hasil 
menunjukkan terdapat 24 pengguna dengan tingkat 
motivasi tinggi, adapun 6 pengguna dengan tingkat 
motivasi atas-sedang. 
 

TABEL 6.  
Rentang Tingkat Motivasi Setelah Gamifikasi 

 
Tingkat Motivasi Skor Jumlah N=30 Presentase 

Tingkat Tinggi 4.00 - 5.00 24 80% 
Tingkat Atas-
Sedang 

3.50 - 3.99 6 20% 

Tingkat Sedang 3.00 - 3.49 0 0% 
Tingkat Rendah < 3.00 0 0% 

 
Adapun hasil selanjutnya dapat dilihat dari skor 

tingkat motivasi pra gamifikasi per itemnya yaitu dari ke 
empat faktor dapat dilihat pada Tabel 7. 
 

TABEL 7.  
Skor Tingkat Motivasi Setelah Gamifikasi 

 

Item Min Max Rata-rata 

Attention (12 item) 4 4.53 4.24 

Relevance (9 item) 4 4.6 4.18 

Confidence (9 item) 4.03 4.33 4.14 

Satisfaction (6 item) 4.2 4.46 4.35 

Total (36 item) 4 4.6 4.22 

 
Untuk faktor attention(perhatian) memiliki skor rata-

rata yaitu 4.24 Untuk skor tertinggi item 5, hal itu 
menunjukkan rangkaian pembelajaran tidak 
membosankan dan menarik, serta variasi bahan ajar, 
latihan, membantu menjaga perhatian dalam belajar. 

Kemudian untuk faktor relevance(relevan) memiliki 
skor rata-rata 4.18,untuk skor tertinggi item 15. Hal ini 
menunjukkan bahwapengguna menyelesaikan rangkaian 
pembelajaran atau kursus dengan sukses merupakan hal 
yang penting setelah penerapan gamifikasi ini. 

Selanjutnya pada faktor confidence (kepercayaan 
diri) memiliki skor rata-rata 4.14, untuk skor tertinggi 
item 27 dan 30. Hal ini menunjukkan latihan dalam 
pembelajaran cukup mudah dan pengguna memahami 
bahan ajar pada rangkaian pembelajaran atau kursus ini. 

Terakhir adalah faktor satisfaction(kepuasan) 
memiliki skor rata-rata tertinggi dibanding faktor lainnya 
sehingga menunjukkan bahwa rata-rata pengguna puas 
dengan bahan ajar yang disediakan. Untuk skor tertinggi 
item 34 dan 36. Hal ini menunjukkan adanya umpan balik 
yangdiberikan setelah mengerjakan karya membuat 
mereka merasa dihargai atas usahanya dan rangkaian 
pembelajaran atau kursus yang telah dirancang 
denganbaik ini sangat menyenangkan.  

Semua faktor pada instrumen IMMS menunjukkan 
peningkatan skor rata-rata. Untuk skor rata-rata tertinggi 
setelah penerapan gamifikasi adalah faktor satisfaction 
hal itu menunjukkan bahwa pengguna puas dengan 
bahan ajar yang diberikan.. Hal itu dilihat pada Gambar 
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10 yang menunjukkan adanya perubahan nilai rata-rata 
item sebelum dan sesudah penerapan gamifikasi. 
 
 

 
GAMBAR 10.  

Grafik perbandingan rata-rata item dan faktor IMMS 

 
V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini dapat ditarik 
kesimpulan bahwa: 
1. Penerapan design thinking dalam mengubah 

pengalaman pengguna situs Buildwithangga dengan 
gamifikasi telah sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

2. Elemen-elemen gamifikasi yang diaplikasikan, 
seperti sistem level pada kuis, tantangan, papan 
peringkat, umpan balik, sistem poin, dan reward, 
berhasil meningkatkan motivasi belajar. 

3. Setelah gamifikasi, 24 pengguna memiliki motivasi 
tinggi dan 6 pengguna memiliki motivasi sedang 
atas. 

4. Rata-rata tingkat motivasi meningkat dari 3.82 
sebelum gamifikasi menjadi 4.22 setelah gamifikasi. 

5. Kesimpulan yang didapat menunjukkan adanya 
peningkatan motivasi belajar setelah penerapan 
gamifikasi pada website Buildwithangga, terutama 
bagi pengguna kursus desain. 

 
B. Saran 

Hasil penelitian ini menimbulkan saran yang dapat 
dipakai untuk penelitian selanjutnya: 
1. Pengujian dapat dilakukan dengan skala yang lebih 

besar untuk memperolah hasil menjadi lebih baik, 
2. Agar mendapat nilai yang maksimal dapat 

menerapkan elemen gamifikasi lainnya yang bisa di 
kombinasi untuk mendapatkan efek yang lebih 
signifikan untuk meningkatkan motivasi belajar. 

3. Agar mendapatkan hasil yang lebih maksimal dapat 
menerapkan solusi berdasarkan item atau faktor 
motivasi instrumen IMMS secara keseluruhan yang 
menunjukkan nilai rata-rata yang rendah sehingga 
mendapatkan umpan balik yang lebih baik dari 
responden. 
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